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1.  Posebnosti didaktike pri IP Šah
Zakaj mora učitelj poznati teoretska ozadja za iskanje najboljših potez v partiji?

S poznavanjem splošne šahovske teorije učitelj lažje učinkovito usmerja učni proces. Tako npr. bolj natančno razume težave, ki jih ima začetnik pri spoznavanju skrivnosti šahovske igre. Učenec se seznanja s šahovskimi zakonitostmi predvsem z reševanjem praktičnih primerov, manj pa je pomembno, da bi obvladal šahovsko teorijo na verbalnem nivoju.
Pomembne so povezave med vsebinami. Vsak izrečen stavek v smislu načel, pravil, navodil ipd. ima globljo vsebino, ki je ob konkretnem primeru ne moremo vedno na široko pojasnjevati, vendar pa jo mora učitelj poznati, da lahko posamezne zglede in vsebine učencem predstavi v obliki smiselne logične celote. Sicer si vsebine sledijo ena drugi kot lekcije, ki jih učenec sam težko poveže. 

Pri pouku je potrebno izhajati iz cilja oz. ciljev pri predmetu Šah. Ti cilji niso športne narave, ampak temeljijo na bistvu šahovske igre, torej na iskanju najboljših potez. Načrtovanje sestoji iz ocene pozicije in načrta (pot + cilj). Učencu, ki rešuje problemsko nalogo, pomagamo z vnaprej znano oceno pozicije, oz. tako, da določimo cilj (beli zmaga, mat). Pot do cilja v nalogi naj bo praviloma kratka.

Šah je kompleksna igra (šahovski jezik je zapleten), zato jo začetniku približamo tako, da omejimo prepletanje materialnega, časovnega in prostorskega dejavnika. Učenec rešuje vaje na osnovi kratkih izsekov iz šahovske igre. Omejujemo tako material (vaje z majhnim številom figur) kot tudi čas (kratka pot, minimalno število potez, npr. mat v eni potezi, najboljša poteza) in s tem tudi prostorni dejavnik.
Problem pri začetniku je, da v praktični igri praviloma izhaja iz napačnih predpostavk, kar je na nek način razumljivo. Razmišlja izrazito statično (po vzoru, npr. »zemlja je ravna ploskev in središče vesolja«). Nekaj primerov napačnih izhodišč:
· dejanska vrednost figur je enaka povprečni menjalni vrednosti figur oz. ocena pozicije je enaka razliki v materialu (O = M)

· polja na šahovnici so si po vrednosti enakovredna (šahovnica je ravna ploskev). 

· vrednost polj in figur na šahovnici se med igro ne spreminja

Osnova pri didaktiki je postopnost, torej od lažjega k težjemu. V šahu je posebnost, da se šahist v praktični igri vedno sreča z najtežjimi problemi takoj v uvodnih potezah partije. Zato je potrebno dati tudi začetniku nekaj napotkov za igranje v otvoritvi ob prikazu in razlagi zgleda oz. partije. Taki zgledi naj bodo kratki. Opozarjati je potrebno na napake v otvoritvi.
Ko učenec obvlada materialno vrednost figur (povprečne menjalne vrednosti), postopoma spoznava tudi nematerialni del iz enačbe aktivnosti O = M + N. Najbolje je, da se do tega dokoplje sam preko računanja člena N iz naloge (konkretne pozicije) s pomočjo programa Fritz. Najprej sam izračuna razliko v materialni vrednosti figur, oceno pozicije pokaže Fritz, iz enačbe aktivnosti je nato enostavno izračunati člen N.
Učitelj se pri načrtovanju pouka mora zavedati, da je verbalna komunikacija omejena in drugačna (stavki si sledijo eden za drugim) kot je resnična komunikacija šahista z dogajanjem na šahovnici (razmišljanje poteka vzporedno in celovito, v igri gre večkrat za nezavedno odločanje). Ob reševanju nalog (s pomočjo računalnika) šahist direktno »komunicira« s pozicijo. Z razlago zgleda učitelj pomaga učencem k lažjemu spremljanju dogajanja na šahovnici. Omeniti velja neprecenljiv prispevek dr. Milana Vidmarja, od katerega se lahko naučimo jasne in preproste razlage predvsem v odnosu do začetnika.
2. Interaktivne vaje pri izbirnem predmetu Šah
Zgledi in vaje so dostopni na spletnem naslovu: (Opomba, Iztok Jelen, 27.09.2010: žal trenutno ni dostopno)
Namenjeni so učiteljem za priprave, preverjanje in ocenjevanje, učencem pa za vajo, utrjevanje in lastno preverjanje iz vsebin izbirnega predmeta Šah.
Učenec z reševanjem določene vaje (12 nalog) naredi izdelek, ki ga računalnik avtomatično ovrednoti s številom točk glede na uspešnost reševanja (vsaka naloga je vredna 2 točki). Reševanje se lahko ponavlja. Učitelj tako dobi informacijo o učenčevem znanju, na osnovi postavljenih kriterijev pa lahko dober izdelek tudi ustrezno nagradi (iskanje znanja). 
Vsebina:
· Zgledi iz posamezne teme (slika 3).
· Vaja: reševanje nalog iz posamezne teme na A, B in C nivoju (slika 4). 
· Vaja: igranje proti programu Little Chess Partner iz dane pozicije, npr. matiranje s trdnjavo (slika 2) ali iz začetne pozicije.
· Vaja: reševanje nalog v meniju  Igrice (slika 5, 6).
· Testi za preverjanje in ocenjevanje.

· Pripomočki: Demonstracijska deska (slika 7), Animirana polja (slika 8) za predavanja, ustno preverjanje.

· Vaje in testi: delovni listi v pisni obliki (zrcalne slike animacij) za preverjanje in ocenjevanje.

Ideje in priporočila za izvajanje IP Šah:
· Poleg običajnega reševanja vaj se lahko naredi tekmovanje v reševanju nalog iz določene teme. Učitelj morda predhodno napove konkretno temo (učenci se lahko doma pripravijo). Najboljše učence se lahko nagradi z oceno.

· Po končanem reševanju določene vaje poda učitelj povratno informacijo, tako da pokaže rešitve in jih po potrebi še dodatno vsebinsko utemelji.

· Učitelj lahko že med reševanjem individualno komunicira z učencem oz. ga po potrebi usmerja.

· Osnovni mati: kdor uspe matirati program Partner iz dane pozicije v določenem času (npr. z damo, s trdnjavo ali z dvema lovcema) dobi odlično oceno.

· Reševanje nalog v poglavju Igrice. Postavi se kriterij za oceno, npr. kdor pride do konca vaje (ali do konca brez napak) dobi ustrezno oceno. Različice A, B, C nivo.
· V pouk se občasno vključi reševanje vaj in testov v pisni obliki.
Slika 1: Uvodno kazalo
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Slika 2: Igra proti programu Little Chess Partner iz dane pozicije
[image: image2.png]i) [ ]

Litle ChessPartner 1.10, (C) 1998-2005, Lokasoft
htp:iwwn [okasoftnl





Slika 3: Zgled 
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Slika 4: Vaja
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Slika 5: Igrice - navodila
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Slika 6: Igrice - vaja
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Slika 7: 
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Slika 8: 
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